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１．概要 

商業的にならざるを得ない現代のモノづくりの在り方

に対して、使用する人を主体としたモノづくりとなにか、

またそれを実現するためにはどうしたら良いのかを調

査・研究し、制作へと繋げる。 

 

２．研究目的 

現在、多くのモノの作り方は機械による大量生産に

よって行われている。これは、産業革命とよばれる技術

革新が18世紀後半から19世紀にかけておこり、機械に

よるモノづくりが可能になり、これ以降から始まったとさ

れている。 

この産業革命によって多くのモノの作り方は職人や

自らがおこなっていたものから機械によるものに変わり、

これによって多くの人に安価なモノが行き渡るようになっ

た。 

しかし、この機械によるモノづくりは、職人や自らがお

こなうモノづくりとは違い、使用者と直接の意思のやり取

りなどは困難となり生産者とモノの使用者という一方向

の流れができてしまった。 

モノづくりは使用者が主役となって使用者のために行

われることが必要であるが、この一方向の流れによるモ

ノづくりは真のモノづくりとは言えないと考えた。 

そこで本研究では最大限使用者の意思が反映される

ようなモノづくりの方法を提案することを目的とした。 

 

3． 調査 

今回は、誰にとっても生活の道具として日常的に触

れているインテリア・家具を中心に、モノづくりに関する

以下の調査を行った。 

Ⅰ　概念 

主として哲学を参考にモノづくりとモノの概念やその

本質について調べる。 

Ⅱ　歴史 

壁画が現れた時代から現在までの、モノづくりの意

図、製造方法、使用方法を調べる。 

産業革命以前：手作り品、職人による注文品 

産業革命以降：機械による大量生産品 

Ⅲ　モダンデザインの有効性 

産業革命によって生まれたモダンデザインの狙いと、

現在における有効性について調べる。 

狙い：装飾を排し、機械生産に適している 

現在における有効性：現在の機械による生産は、産

業革命時よりも技術が上がっており、手工芸品などと



遜色のないほど、またそれ以上に質の高い製品の製

作が可能になっている。つまり、わざわざ機械に合わ

せる必要は無くなっている。モダンデザインのようなシ

ンプルでないものも充分製作可能となっている。 

Ⅳ　流通 

生産者と消費者間の流通経路について調べる。 

生産者から消費者といった、一方向の流れができて

いると考えた。 

 

４．コンセプトおよびアイディア展開 

生産者から消費者への一方的な流れを解決するた

めに、消費者が自分の手でモノづくりを行うことで、物質

としてのモノとの双方向な意思のやり取りが可能になる

と考えた。 

そこで使用者がモノの形状をコントロールできる「自

由度の高いパズルのような組み立て家具」の提案を狙

いとした。 

使用者が直観的に自由に組み立てることができる仕

組みを目指して、既製の組み立て家具に関する調査、

分析を行った。　図1 

 

図1　提案によって変わるモノの流れ 

 

５．最終提案の予定 

・パズル家具 

使用者が自由に、用途に合わせて直観的に組み替

えができる家具の設計・制作を行う。　図2 

　　　 

 

図2　パーツのCGと組み立てのイメージ 

 

６．今後の展開 

試作と使用の検証を繰り返し、最終提案品の設計と

制作を行う。 
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